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THE LEGEND OF ZELDA 
METROID 
KIDICARUS 
GOONIES II 


CASTLEVANIA 
SUPER MARIO BROS 
KUNG FU 
TOP GUN 
BALLOON FIGHT 
URBAN CHAMPION 
CLU CLU LAND 
ICE CLIMBER 


BASEBALL 
TENNIS 
SOCCER 
R.C. PRO-AM 
GOLF 

PRO-WRESTLING 

MIKE TYSON’S PUNCH-OUTI! 
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GYROMITE 
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THE LEGEND OF ZELDA 


E un’avventura senza 


fine. Nella terra di Hy- 


rule chi riuscirà a re¬ 


cuperare la "Triforza” 


e a salvare la Princi¬ 


pessa Zelda dal terri¬ 


bile Ganon? L’eroe è 


Link. Tu dovrai aiutarlo 


prima ad uscire vivo 



IL MONDO SUPERIORE 


dal mondo di superfi¬ 


cie, con le trappole ed 
i nemici che ti atten¬ 
dono ad ogni angolo. 
Ma solo nei 9 mondi 
sotterranei riuscirai a 



trovare la “Triforza” 
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Questa è la mappa completa del mondo superiore. Ha 128 sche¬ 
mi in totale e ti devi muovere da un angolo all’altro per vincere. 




* 





Questi sono solo due dei 9 

mondi sotterranei che do¬ 
vrai visitare per conquistare 
la "Triforza”: il mondo delle 
aquile, un labirinto apparen¬ 
temente facile, anche per¬ 
ché è il primo. 

E il mondo dei dragoni, il se¬ 
sto mondo; un labirinto ve¬ 
ramente entusiasmante. In 
ogni mondo troverai un pez¬ 
zo della “Triforza"; conqui¬ 
stalo e riparti verso il mondo 
successivo. 




































































































































E stata rubata una 
capsula contenente 
una forma di vita sco¬ 
nosciuta. Questa 
creatura potrebbe di¬ 
ventare molto perico¬ 
losa se sottoposta ai 
raggi Beta per 24 ore: 
è Metroid. La Polizia 
Interstellare ha sco¬ 
perto il Quartier Ge¬ 
nerale dei Pirati sul 
pianeta Zebes. Sa- 
mus, il nostro eroe, 
dovrà cercar di di¬ 
struggere Mother 
Brain prima che sia 
troppo tardi. Per riu¬ 
scirci dovrà impos¬ 
sessarsi di dieci di¬ 
versi oggetti in ordine 
ben stabilito e poi 
partire per la conqui¬ 
sta e la distruzione 
della Mother Brain 
passando attraverso 
16 punti totalmente 
diversi tra loro. 
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conquista della Mother Brain. Non dimenticatevi l ordine esat¬ 
to da seguire. 
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NO. 1 
























La bellissima Palute- 
na, la dea della luce, è 
attaccata da Medusa 





marini. The Angel 
Land, La terra degli 
Angeli, è in pericolo 
senza la sua amata 


regina. Riuscirà il be¬ 
ne a trionfare? Per 


sconfiggere Medusa 
dovrete passare attra¬ 
verso quattro mondi 
diversi: il mondo sot¬ 
terraneo, il mondo 
superiore, il mondo 
del cielo ed infine en¬ 
trare nel Palazzo del 
Cielo, regno di Medu¬ 
sa. Ognuno dei primi 
3 mondi è diviso a 


sua volta in quattro 
aree diverse e durante 
il gioco troverete otto 
stanze diverse nelle 
quali entrare per rifor- 
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Questo è lo schema completo del mondo superiore. Come 
potete vedere è un labirinto complicatissimo, disseminato di 
trappole e nemici. Non dimenticatevi di rifornirvi di energia 
nelle stanze giuste. 










































































































































La famiglia Fratelli 
terrorizza ancora la 



e i suoi figli hanno ra¬ 
pito i Goonies e Anna. 
Tu sei Mike, l’unico 


Goonie in grado di 
combattere contro i 
Fratelli per liberare i 
tuoi amici. Ma atten¬ 


to, ii percorso è ricco 
di insidie. Scovare il 


nascondiglio della ban¬ 
da Fratelli è un’av¬ 


ventura. Dovrai tene¬ 
re gli occhi aperti e 
attrezzarti alla perfe¬ 
zione per affrontare si¬ 
tuazioni tra loro diver¬ 
sissime. Dovrai pas¬ 
sare attraverso mon- 


dietro ad ogni porta si 
nasconde un’insidia. 


Ecco alcune delle stanze che dovrete superare per salvare 
Anna. Ogni stanza è comunicante con l’altra grazie ad una 
porta. L'importante è scegliere quella giusta. w 
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Il Prìncipe del Male si 
è risvegliato dal lungo 
sonno ed è pronto 
per seminare panico. 
Devi assolutamente 
fermarlo. Ma devi fa¬ 
re in fretta prima che 
inizi a mietere vittime. 
Per portare a termine 
la tua impresa dovrai 
uscire vivo da tre 
blocchi di percorso 
airinterno del Castel¬ 


lo. Attento, però. 
Ogni blocco è diviso 
in diversi piani, tre 
per la precisione. E i 
nemici che ti aspetta¬ 
no per eliminarti sono 
sempre piu astuti e 
terribili. Non perderti 

d’animo e combatti, il 
Principe non vincerà. 


Questa è la mappa del Castello. Ad ogni colore corrisponde 
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Questi sono solo alcuni dei 
nemici che troverai lungo il 
tuo percorso. 
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RIO BROS. 


È un’avventura nel 


pacifico Regno dei 


Funghi invaso dalla 


tribù Koopa, compo¬ 


sta da tartarughe 


malvagie. Mario deve 


liberare la principessa 


Toadstool rapita dal 


Re dei Koopa. Mario 


ha bisogno di te per 


vincere, non tradirlo. 


Con lui dovrai percor¬ 


rere ben otto mondi 


diversi ed ogni mon¬ 


do è composto da 


quattro livelli sempre 


nuovi. Inutile dirti che 


in ogni mondo si 


sprecano le insidie e 


gli attacchi nemici. 
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AREA ONE 
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AREA FOUR 




































Questo è uno dei tanti mondi che troverete durante il vostro 
cammino. Entrando dai camini sarete proiettati in mondi sot¬ 
terranei e potrete poi uscirne per ricominciare la vostra mis¬ 
sione. 
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La bella Silvia è stata catturata dalla banda “X”. 
Silvia però non ha paura. Sa che prima o poi arri¬ 
verà Thomas, il grande maestro di arti marziali. 
Non sarà certo facile per Thomas ma i suoi colpi 
non temono rivali, e la banda “X” sarà sconfitta 
per sempre. Dovrai affrontare cinque piani diver¬ 
si. Su ogni piano troverai nemici pronti a vendere 
cara la pelle. E al quinto piano ci sarà lui, mr. X in 
persona. 



Ecco alcuni dei nemici che troverai sulla tua strada. Incomincia a co¬ 
noscerli bene. 


I motori dell’F-14 sono accesi, inizia la tua missio¬ 
ne: salvare il mondo dalla III Guerra Mondiale. Il 
cielo pullula di aerei nemici, sangue freddo amico. 
Avrai bisogno di una mente lucidissima e di riflessi 
pronti per vincere. Hai a disposizione quattro di¬ 
versi livelli di combattimento: il primo è una simu¬ 
lazione di battaglia, il secondo è una battaglia na¬ 
vale, il terzo è una battaglia terrestre e il quarto è 
la battaglia finale nei cieli, il livello piu difficile ed 
impegnativo. Se porti a termine la missione sei tu 
il Top Gun. 


◄ 

E questi sono i quattro livelli 
di combattimene che si suc¬ 
cederanno durante il volo. 
Livello 1/livello 2/livello 3/li¬ 
vello 4. 
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Questo è il Tomcat F-14 con il 
quale dovrai portare a termi¬ 
ne la tua missione. 
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È la partita più importante del campionato. 
Stai attento a come colpisci. Nè troppo for¬ 
te, nè troppo piano. Corri più veloce di tutti, 
conquista le basi. Altro che gioco. Vincere è 
fatica. 




Hai a disposizione tutti i colpi dei grandi 
campioni: dritto, rovescio, smash, lob, in 
singolo e in doppio. Ma devi essere molto 
allenato. Spiazza l'avversario, usa il tuo col¬ 
po segreto al momento giusto. Ma attento, 
oltre alla testa ti serviranno anche ottime 
gambe. 



E la nuovissima sfida motorizzata. Macchi¬ 
ne telecomandate tipo Hot Dog si affronta¬ 
no su 32 percorsi differenti. Se riesci a rac¬ 
cogliere le lettere N.I.N.T.E.N.D.O. la tua 
macchina si trasformerà. Attento però: gui¬ 
darla non è cosi facile come sembra. 
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Scegli la mazza giusta, l’angolo d'impatto 
ideale. Attento alla velocità del vento e alle 
condizioni del campo. Canea bene il colpo, 
e fai esplodere la tua potenza: Buca? Ottimo 
lavoro! 




E una simulazione assai realistica di un vero 
incontro di wrestling. Da Star Man a King 
Slender ci sono molti lottatori, tutti con una 
loro tecnica particolare. Che tecnica userai 
tu per vincere la Cintura del Campione? At¬ 
tento però a non sbagliare contromossa, 
potresti pagarla cara. 



Ecco alcune delle tecniche a tua disposizione per combatte¬ 
re ad armi pari contro i più forti lottatori esistenti. 



La folla rumoreggia, Mike Tyson saie sul 
ring. Un capitolo di storia della boxe sta ini¬ 
ziando. La potenza dei suoi colpi ha dell’in- 
credibile: gancio destro, sinistro, uppercut, 
K.O. La folla è in delirio. Sotto con un altro 
avversario, cambia tecnica, attento al sini¬ 
stro. Occhio però a non strafare, sfianca 
l’avversario e poi colpisci. 



Ecco alcuni colpi da usare sul ring. Velocità di gambe e di ri¬ 
flessi e nessuno ti potrà battere. 
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Tutti 


» * / 



mo¬ 


tociclisti mondiali so¬ 


no riuniti per misura¬ 
re le loro capacità nel 
campionato Mondiale 
di Excitebike. Puoi di¬ 


segnarti il percorso 
vincente o perdente. Il 
tuo obiettivo è com¬ 
battere l’odiato Arci 
Rivale che ti umiliò 


il campionato scorso. 
Riuscirai ad eliminarlo 
per sempre? Ci sono 
percorsi da compiere 
per vincere il titolo na¬ 
zionale e altri cinque 
percorsi per il titolo 
regolarità. 











Selezionando la posizione 
design, sullo schermo ap¬ 
paiono tutte le possibilità 
programmabili di percorso. 
Scegli da A a Sii tuo percor¬ 
so preferito. Puoi program¬ 
mare anche i numeri di giri 
per la gara, da uno a nove. 
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dominio su qualsiasi creatura vivente. L’unica 









Rider può riuscire in 




PROGRAMMABILE 


Nintendo 
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per tutti, preparati al duello. All’urlo FIRE spara, e 


colpisci il nemico o sei perduto. 
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DOMKEY KONG JR. 
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cercano di disturbarlo in tutti i modi. La bombolet¬ 


ta spray è la sua unica arma. Fino a quando riusci¬ 
rà a tenere lontane le fastidiosissime bestioline? 
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Nel livello 1 devi evitare le 
spranghe che Donkey Kong 
ti lancia. 


berarla e a stordire il 
bestione? Scale e 
ascensori aiuteran¬ 
no il nostro eroe. 
Mario deve però 
passare attraverso 
tre livelli diversi pri¬ 
ma di poter riab- 






Nel livello 2, usando scale 
ed ascensori, dovrai cerca¬ 
re di evitare le palle di fuoco 

che Jack ti scaglierà ad¬ 
dosso. 


Nel livello 3, devi riuscire ad 
aprire gli otto lucchetti che 
uniscono le travi di ferro. Se 
ci riesci, Pauline è salva. 


Se riesci a terminare i tre li¬ 
velli, Donkey Kong precipi¬ 
terà e potrai portare Pauline 
a casa. 
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Nintendo 



Giocate con i numeri. Fate ciondolare Donkey 
Kong Jr. da un numero all’altro per uscire dalla 
giungla matematica. Sia giocato da solo che con k 
un amico questo gioco unisce il divertimento al- r 
l’educazione. 
































































R.O.B. 

Il primo video robot interattivo senza 
fili, in grado di partecipare al gioco 

con voi, di sfidarvi, di vincere. 
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UNITÀ DI CONTROLLO 

È il cervello di Nintendo ed è un 
cervello decisamente superiore alla 
media. Due speciali chips, fatti su 
misura esclusivamente per Nintendo, 
permettono di avere una gamma di 
videogiochi esclusiva ed eccezionale ed 

una resa grafica eccellente grazie ai 52 
colori di questo videosistema. 
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ZAPPER 

L’incredibile pistola a sensori luminosi 
con la quale potre e giocare sfide 
mozzafiato sparando al video. Nella 
serie pistola sono disponibili giochi 
veramente incredibili. I più nuovi e i 
più emozionanti del mercato. 


PULSANTIERA 

A completare il videosistema ci sono, 
naturalmente, due pulsantiere 
estremamente precise e facilmente 
maneggiabili. 


1 


















BENVENUTI NELL’ERA 

DE VBE0S1STEMA. 

Benvenuti nell’era di Nintendo. 
Sfogliate queste pagine, leggete 
gioco per gioco le tantissime emo¬ 
zioni che Nintendo è in grado di 
offrirvi. E quando avrete finito di 
leggere questo opuscolo, già nuo¬ 
vi giochi saranno pronti per impe¬ 
gnarvi in sfide entusiasmanti. 
Nessun altro è in grado di offrirvi 
una scelta di giochi cosi ampia ed 
esclusiva. Giochi tra i più richiesti 
ed amati in tutto il mondo. Ed 
ogni gioco è, a sua volta, cosi ric¬ 
co di mondi e di livelli di difficoltà 
da risultare sempre nuovo. 
Incominciate a leggere e non cre¬ 
derete ai vostri occhi. Pensate a 
cosa succederà quando inizierete 
agiocare! 
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